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Związek trudny tylko z pozoru….
Paweł Strojny43 
Związek trudny tylko z pozoru: potencjał naukowy współpracy
psychologów i deweloperów wirtualnej rzeczywistości
Wstęp
Zainteresowanie psychologów wirtualną rzeczywistości ma zaskakująco długą historię, sięga ono
początku lat dziewięćdziesiątych XX wieku. Przeszukując bazę PsychInfo, można natrafić na
intrygującą dyskusję na temat potencjalnych zastosowań wirtualnej rzeczywistości w praktyce
klinicznej (Begelman, 1991; Tart, 1990, 1991). Pierwszy artykuł relacjonujący badania empiryczne
nad wirtualną rzeczywistością został opublikowany niedługo później (Kozak, Hancock, Arthur,
& Chrysler, 1993). Od czasu publikacji tych pionierskich prac minęły ponad dwie dekady,
a w PsychInfo przybyło ponad siedem tysięcy artykułów z frazą kluczową „virtual reality”. Jednak
biorąc pod uwagę gigantyczny skok technologiczny, którego dokonali twórcy wirtualnej
rzeczywistości i postęp w dziedzinie psychologii, warto zadać sobie pytanie o przydatność wirtualnej
rzeczywistości w psychologicznych badaniach naukowych dziś. Niniejszy artykuł jest odpowiedzią
na to pytanie, jego celem nie jest jednak zapoznanie czytelnika z kolejnymi potencjalnymi
zastosowaniami tej technologii w psychologii (przegląd: Parsons, Gaggioli, & Riva, 2017),
a prezentacja praktycznych zastosowań stworzonych we współpracy z developerem wirtualnych
doświadczeń, wykorzystanych (lub przygotowywanych do zastosowania) w badaniach z udziałem
autora, wraz z oceną przydatności i praktycznymi wnioskami.
Wirtualna rzeczywistość
Kategoria wirtualnej rzeczywistości nie jest ściśle zdefiniowana, a sama VR należy do szerszej
kategorii wirtualnych środowisk, niekiedy pojęcia te są stosowane zamiennie, jednak w tej pracy
przyjęto wąskie rozumienie wirtualnej rzeczywistości - doświadczenie „wirtualnej rzeczywistości”
(virtual reality, VR) ma miejsce gdy wrażenia płynące z fizycznego otoczenia zostają zablokowane
i zastąpione zaprojektowanymi cyfrowo (Biocca i Levy, 1995). Taka definicja uzupełniana jest
często przez listę cech, które musi posiadać wirtualne środowisko aby uznać je za VR, na przykład
zdaniem Burdena (2014) są to: doświadczanie zdarzeń z perspektywy pierwszej osoby, naturalne
wrażenie trójwymiarowości, nieobecność zewnętrznych dystraktorów, poczucie bycia odizolowanym
od fizycznego świata oraz poczucie bycia podatnym na zjawiska (np. upadek) związane
z alternatywną rzeczywistością.
Owocna współpraca jest możliwa
Jednym z podstawowych zagadnień dotyczących relacji pomiędzy naukowcami
a przedstawicielami świata biznesu jest kwestia możliwości ustanowienia pełnej i wartościowej
współpracy – wspólnego działania nakierowanego na jeden cel. Współpraca jest możliwa gdy cele
obu stron są w znacznym stopniu kompatybilne, w innym wypadku pozostaje luźniejsza relacja –
na przykład podwykonawstwo narzędzi badawczych (usługa biznesu świadczona naukowcowi) czy
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badania zlecone (usługa naukowca świadczona biznesowi). W przypadku twórców gier (do których
zaliczają się też developerzy wirtualnej rzeczywistości) cele i metody są w znacznym stopniu spójne
z celami badaczy, występują przynajmniej dwa wspólne obszary – metoda i zainteresowanie
stanami psychicznymi. Po pierwsze, specyfika branży wymusza przyjęcie przez jej przedstawicieli
postawy zbliżonej do metody naukowej. Przykładami takich działań może być projektowanie na
podstawie hipotez i nastawienie na ich testowanie. Projektanci gier często tworzą przewidywania
(hipotezy), których poprawność może być zweryfikowana dopiero w konfrontacji z reprezentantami
grupy docelowych użytkowników (próbą badawczą). Następnie projekt jest dopracowywany na
podstawie zebranych danych i poddawany dalszym testom. Wyniki kolejnych testów są podstawą
do formułowania bardziej generalnych reguł (teorii), które mogą być podstawą dalszych decyzji. Po
drugie developerzy zdają sobie sprawę, że o powodzeniu ich działań decyduje zdolność ich
produktów do dostarczenia pożądanych subiektywnych doświadczeń. Treść tych doświadczeń może
być różna, w przypadku większości gier będzie to przeżywanie pozytywnych emocji, czasami jednak
mogą to być emocje negatywne (np. strach w grach gatunku horror) lub mieszanina jednych
i drugich. W niektórych przypadkach zadanie postawione projektantowi może być bardziej złożone
– niektóre symulatory profesjonalne mają na celu dostarczenie użytkownikowi złożonych przeżyć
wzorowanych na tych doświadczanych podczas działań mających miejsce w rzeczywistości. Warto
odnotować, że developerzy od dawna inspirują się osiągnięciami psychologii, próbując wdrażać je
do swoich działań praktycznych, na przykład projektant Jason VandenBerghe stworzył model „Five
domains of play” (2012) inspirowany modelem osobowości Costy i McCrae (1992). Z drugiej strony
zespół psychologów pod kierunkiem Andrew Przybylskiego od kilku lat bada przydatność Teorii
samostanowienia (Ryan i Deci, 2002) w domenie gier. Można jednak odnieść wrażenie, że oba
środowiska stosunkowo rzadko i nieefektywnie wymieniają się gromadzoną przez siebie wiedzą,
z pewnością pomóc w tym może realizacja wspólnych projektów badawczych.
Przykłady wspólnych badań
Być może wymienione powyżej czynniki skłaniają do rozważenia podjęcia współpracy badawczej
z developerami. Poniżej przedstawione zostaną kierunki badań realizowanych we współpracy
zespołu psychologów i spółki Nano Games, beneficjenta projektu badawczego „Symulator katastrof
zbiorowych – badania i przygotowanie do wdrożenia” ukierunkowanego na stworzenie
profesjonalnego symulatora w technologii VR, który pozwoli szkolić ratowników na okoliczność
wystąpienia katastrof zbiorowych – rzadkich i kosztownych w szkoleniu konwencjonalnym sytuacji.
Cechą charakterystyczną symulatora i bezpośrednią przyczyną zaangażowania psychologów już na
etapie planowania projektu ma być wierne odzwierciedlenie stanu emocjonalnego, motywacyjnego
i poznawczego doświadczanego przez ratownika podczas takiego zdarzenia. Aby osiągnąć ten cel
prowadzone są badania, część z nich została opisana poniżej.
Model motywacji strażaków
Pierwszym zagadnieniem podjętym w ramach projektu badawczego, bezpośrednio
warunkującym jego dalszy przebieg było ustalenie co czuje ratownik podczas akcji bojowej, ze
szczególnym uwzględnieniem czynników wpływających na jego motywację i zaangażowanie. Celem
badań było ustalenie struktury motywacji i wyodrębnienie pojedynczych motywów działania
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ratowników. Przeprowadzono serię częściowo ustrukturalizowanych wywiadów z ratownikami
(strażakami i ratownikami medycznymi w celu porównania). Analiza zebranego materiału pozwoliła
na identyfikację trzech poziomów doświadczanej motywacji oraz stworzenie listy czynników
motywujących zaczerpniętych wprost od strażaków, spośród których projektanci symulatora czerpią
inspirację dla projektowanych doświadczeń.
Użyteczność Teorii intensywności motywacji do projektowania wirtualnych doświadczeń
Tworząc symulator profesjonalny, projektant stoi przed zadaniem bardziej skomplikowanym niż
w przypadku typowej gry. Aby zapewnić transfer umiejętności konieczne jest wywołanie u osoby
szkolonej zaangażowania w zadanie, które z natury rzeczy nie może wynikać z przyjemnych treści
gry. Odpowiednią ramą teoretyczną dla tak postawionego problemu wydaje się być Teoria
intensywności motywacji (Brehm i Self, 1989) uzależniająca wysiłek wkładany w zadanie od dwóch
czynników – potencjalnej motywacji badanego i trudności zadania – służy ona zespołowi do
stawiania przewidywań i podejmowania decyzji developerskich. Jej niewątpliwą zaletą jest też silny
nacisk kładziony na fizjologiczne korelaty wkładanego w zadanie wysiłku (Wright i Kirby, 2001),
które mogą zostać wykorzystane do obiektywnego testowania zaangażowania użytkowników
symulatora. Dotychczas nikt nie testował przydatności tej teorii w projektowaniu angażujących
doświadczeń wirtualnych, dlatego konieczne było przeprowadzenie serii eksperymentów mających
na celu weryfikację jej przewidywań w kontekście gier i symulacji. Pierwsze eksperymenty
prowadzone były przy użyciu istniejących gier komputerowych (Strojny, P., Strojny, A., Rębilas,
2017). W tym samym czasie zespół developerski przygotował wersję symulatora umożliwiającą
modyfikację możliwości działania osoby badanej oraz poziomu trudności. Umożliwiło to
prowadzenie dalszych badań w immersyjnym środowisku VR z wszystkimi wymienionymi we
wcześniejszym podrozdziale zaletami. W szczególności możliwe jest manipulowanie czynnikami,
potencjalnie wpływającymi na motywację, takimi jak stan osób poszkodowanych – trudno
wyobrazić sobie eksperyment psychologiczny, na potrzeby którego charakteryzowano by
pozorantów sprawiając wrażenie ciężkich obrażeń (np. amputacji kończyny) – w stworzonym na
potrzeby badań symulatorze można łatwo wprowadzać takie modyfikacje. Możliwe więc staje się
manipulowanie czynnikami społecznymi, które trudno badać w klasycznych eksperymentach
laboratoryjnych. Nie bez znaczenia jest również możliwość zachowania pełnej kontroli warunków
badania oraz możliwość relatywnie łatwego pomiaru zmiennych fizjologicznych (m. in.
elektrokardiografii, ciśnienia krwi czy aktywności elektrodermalnej) podczas sesji
eksperymentalnej. Te dwie zalety dają przewagę eksperymentom z użyciem VR w porównaniu do
eksperymentów terenowych, które dotychczas wydawały się jedynym sposobem na wyjście
z badaniami w nurcie Teorii intensywności motywacji poza laboratorium.
Facylitacja społeczna
Zjawisko facylitacji społecznej jest przedmiotem badań od XIX wieku (Triplett, 1898), jednak
wciąż wiele pytań z nim związanych pozostaje bez odpowiedzi. Część z nich staje się coraz bardziej
aktualna wraz z rozwojem cywilizacyjnym – co na przykład warunkuje wystąpienie tego zjawiska
w kontakcie człowiek-maszyna? Zgodnie z przewidywaniami teorii Nassa i Moon (2000), ludzie
bezwiednie traktują komputery zgodnie z heurystykami wykorzystywanymi w stosunku do innych
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ludzi. Można więc postawić hipotezę, że również postaci przedstawiane ludziom w wirtualnej
rzeczywistości będą wywoływać podobne efekty. Być może więc będzie je można wykorzystać do
wywoływania efektu facylitacji społecznej – na przykład w celu poprawy efektywności pracy albo
rehabilitacji po wypadku. Niedawno badania w tym temacie z wykorzystaniem gogli VR
przeprowadzili Emmerich i Masuch (2016) częściowo potwierdzając hipotezę – wykazali oni
wystąpienie efektu inhibicji społecznej w VR. W związku z wynikami badań nad doświadczeniem
strażaków prowadzonymi w ramach projektu, udało się ustalić, że strażacy, ze względu na rodzaj
wykonywanych zadań (miejsca publiczne, zdarzenia przyciągające widzów) mogą być szczególnie
podatni na efekt facylitacji (a w szczególności inhibicji) społecznej (Strojny P., Strojny. A., Kałwak
i Bańbura, 2017; Strojny P., Strojny. A., Kałwak i Bańbura, 2018). Dlatego podjęto decyzję,
że jednym z przygotowywanych scenariuszy szkoleniowych będzie symulacja działań
przyciągających dużą liczbę gapiów – ma on w założeniu umożliwić szkolenie odporności na
inhibicję społeczną poprzez oswojenie użytkowników z obecnością osób trzecich. Z tego powodu
rozpoczęto badania nad efektem facylitacji społecznej w obecności obserwatorów.
W przygotowanym do tego celu symulatorze istnieje możliwość zmiany liczby i charakterystyk
świadków, ponadto planowana jest manipulacja informacją na temat obserwatorów przedstawianą
osobom badanym (w zależności od warunku będzie mowa o awatarze reprezentującym prawdziwą
osobę patrzącą z jego perspektywy lub komputerowym agencie). Pozwoli to ustalić czy mediatorem
efektu jest dystrakcja uwagi związana ze świadkami (np. Baron, 1986; w tym przypadku również
bezosobowy agent powinien wywoływać efekt) czy też konieczne jest pobudzenie związane
z poczuciem bycia ocenianym (np. Bond, 1982; w tym przypadku wyłącznie awatar ma szansę
wywołać efekt), przyczyni się tym samym do identyfikacji mechanizmu facylitacji społecznej, który
wciąż pozostaje nieznany.
Uwaga ekstensywna
W prowadzonych badaniach udało się zidentyfikować interesującą różnicę przejawiającą się
podczas działań bojowych pomiędzy strażakami a ratownikami medycznymi. Z przeprowadzanych
wywiadów wynika, strażacy (w przeciwieństwie do ratowników) podczas działań zbierają informacje
szeroko, przetwarzają je holistycznie ale raczej płytko, równocześnie zachowując wysoki poziom
mobilizacji. Opis ten przywodzi na myśl koncepcję uwagi ekstensywnej (Kolańczyk, 2011), a samo
zjawisko wydaje się być ważne dla symulowania stanu psychicznego doświadczanego przez
strażaka. Wyniki badań zostały skonfrontowane z opiniami praktyków (doświadczonych strażaków,
dowódców i psychologa w służbie PSP) i znalazły pełne potwierdzenie. Takie funkcjonowanie wynika
bezpośrednio z obowiązków spoczywających na strażaku-ratowniku, musi on między innymi ciągle
monitorować otoczenie aby wychwytywać ewentualne zagrożenia dla niego i innych osób,
a równocześnie mieć zdolność wykonywania lokalnych działań (np. resuscytacji). Odróżnia to
strażaków od przedstawicieli innych służb, jak na przykład ratowników medycznych, których
zadania skupione są częściej na jednej osobie poszkodowanej w danym momencie. Umiejętność
takiego funkcjonowania jest przedmiotem szkolenia strażaków. W związku z tym symulator
powinien wymagać przetwarzania informacji odpowiadającego uwadze ekstensywnej aby pomagać
w szkoleniu tej ważnej kompetencji. Aby to kontrolować, planowane jest stworzenie zadania
inspirowanego zadaniami poznawczymi (prawdopodobnie testem elips, (Roczniewska, Sterczyński,
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Popławska, Szamotulska i Kolańczyk, 2012) dostosowanego do rzeczywistości wirtualnej
i przeprowadzenie badań przy jego użyciu. Będzie to możliwe dzięki współpracy z zespołem
developerskim posiadającym specjalistyczne kompetencje pozwalające na tworzenie środowisk
wirtualnych ale też rozumiejącym potrzeby badawcze dzięki wcześniej przygotowywanym
badaniom.
Adaptacje istniejących narzędzi do badań w VR
Ostatnim zagadnieniem ilustrującym wartość współpracy psychologów z developerami VR jest
kwestia adaptacji narzędzi do środowiska wirtualnego. Obecnie dostęp do doświadczeń wirtualnych
upowszechnia się co czyni je coraz bardziej atrakcyjnym przedmiotem badań (Castelvecchi, 2016).
Jednak niektóre badania wymagają więcej niż tylko zastosowania ogólnodostępnego
oprogramowania i sprzętu dostarczającego doświadczenia przebywania w wirtualnej rzeczywistości.
Pierwszą nasuwającą się potrzebą są modyfikacje oprogramowania tak aby pozwalało na
weryfikację określonych hipotez – na przykład umieszczenie lub usunięcie świadka w badaniach
Emmerich i Masucha (2016). Czasami może być konieczny zabieg polegający na adaptacji
istniejących narzędzi psychologicznych do środowiska VR. W przypadku projektu będącego
przedmiotem artykułu zdarzyły się już dwie takie sytuacje. W pierwszym przypadku konieczne było
umożliwienie samoopisowego badania odpowiedzi emocjonalnej za pomocą popularnego Self-
Assesment Manikin (Bradley i Lang, 1994) bez opuszczania wirtualnej rzeczywistości – dzięki
współpracy z programistami udało się zaimplementować to papierowe narzędzie do istniejącego
symulatora, z zachowaniem pełnej funkcjonalności – w tym udzielania odpowiedzi za pomocą
wirtualnych wskaźników. Narzędzie jest już wykorzystywane w badaniach zespołu i będzie
w przyszłości przedmiotem walidacji. Inne wyzwanie, któremu udało się sprostać dzięki współpracy
z zespołem developerskim był problem pomiaru wartości bazowych wskaźników fizjologicznych
przed rozpoczęciem manipulacji eksperymentalnej (tzw. baseline). Jednym ze sposobów pomiaru
jest prezentowanie osobom badanym kilkuminutowego filmu o neutralnym charakterze.
W pierwszych badaniach prowadzonych w ramach projektu stosowano klasyczny film wyświetlany
na ekranie po zaprezentowaniu osobie badanej środowiska VR ale przed zasadniczą częścią
eksperymentu – sposób ten był jednak niedoskonały. Jak nietrudno się domyślić, sam fakt
zanurzenia się w VR wpływa na funkcjonowanie organizmu. Dlatego pomiar baseline poza VR mógł
dawać fałszywe wyniki, a uzyskane różnice mogłyby być przypisywane zarówno manipulacji
eksperymentalnej jak i samej zmianie środowiska. Dlatego konieczne było umożliwienie pomiaru
wartości bazowych już w VR z zachowaniem uznanych standardów. Zaprojektowano nową
funkcjonalność symulatora – możliwość wyświetlania filmu na wirtualnym ekranie obserwowanym
przez osobę badaną bez zdejmowania gogli VR. Dzięki temu zabiegowi możliwy jest pomiar
baseline podczas przebywania w VR ale w sposób umożliwiający porównywanie uzyskanych
wyników z wynikami badań bez użycia VR.
Wnioski
Realizacja badań z użyciem VR, jak każda działalność innowacyjna wiąże się z pewnymi
niedogodnościami. Najważniejsze z nich dotyczą metodologii i etyki.
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Związek trudny tylko z pozoru….
Zagadnienia metodologiczne
Mimo że sama realizacja badań z użyciem wirtualnej rzeczywistości nie rożni się
pracochłonnością od tradycyjnych badań (w niektórych przypadkach może być nawet łatwiejsza), to
ich przygotowanie może wiązać się ze znacznym nakładem pracy. Jeśli badacz nie dysponuje
gotowym do użycia środowiskiem, konieczne jest jego zaprojektowanie i stworzenie – oznacza to
nie tylko konieczność szczegółowego wskazania potrzeb badawczych, ale zaangażowanie zespołu
specjalistów (przynajmniej projektanta, programistów i grafików). O ile w dzisiejszych czasach
z łatwością można spotkać psychologa-badacza, który potrafi samodzielnie programować procedury
komputerowe, o tyle trudno wyobrazić sobie aby jedna osoba mogła stworzyć środowisko
wirtualne. Aby uniknąć tej trudności warto rozważyć jedną z dwóch strategii: korzystanie
z gotowych środowisk lub podjęcie współpracy ze studiem developerskim. W przypadku niektórych
pytań badawczych najłatwiejsze może być użycie dostępnego publicznie oprogramowania VR. Na
rynku znaleźć można wiele gotowych do użycia aplikacji, niektóre z nich mają możliwość
konfiguracji podstawowych charakterystyk - w przypadku pewnych pytań badawczych można
wykorzystać je jako bodźce w badaniu. Druga strategia wymaga znalezienia studia developerskiego
VR zainteresowanego badaniami nad dostarczanymi przez nie produktami. Ta pozornie trudniejsza
strategia, może okazać się jednak bardziej efektywna – w czasach gospodarki opartej na wiedzy
świadomi przedsiębiorcy cenią rzetelnie prowadzone badania naukowe gdyż wiedzą, że wpływają
one zarówno na jakość ich produktów jak i na wizerunek samego przedsiębiorstwa.
Aby w pełni wykorzystać potencjał wirtualnej rzeczywistości do badań psychologicznych,
konieczne jest spełnienie podstawowego założenia mówiącego, że osoby badane odczuwają
symulowaną sytuację jako realistyczną psychologicznie. Wydaje się, że warunkiem minimalnym jest
w tym przypadku zdolność aplikacji do wywoływania poczucia „bycia przeniesionym” (presence).
Presence można najprościej zdefiniować jako subiektywne poczucie „bycia tam” odczuwane przez
użytkownika danego medium (Slater, 2003), wśród licznych narzędzi do jego badania warto zwrócić
uwagę na, udostępniony na wolnej licencji, kwestionariusz autorstwa Schuberta
i współpracowników (Schubert, Fredmann, Regenbreht, 2001) – trwa walidacja jego polskiej wersji
na potrzeby projektu.
Ostatnią trudnością metodologiczną jest problem równoczesnej obsługi większej liczby
użytkowników – choć obecnie są już dostępne systemy umożliwiające równoczesne przebywanie
w VR więcej niż jednej osoby, to są one trudno dostępne i wielokrotnie droższe od jednoosobowych.
Wpływa to na zakres badań, które mogą być prowadzone w wirtualnej rzeczywistości, na szczęście
jest to problem przejściowy, a upowszechnienie środowisk wieloosobowych jest kwestią czasu.
Zagadnienia etyczne
Zwiększenie dostępu do VR jako narzędzia badawczego nasuwa pytania: Jakie są konsekwencje
ekspozycji osób badanych na środowisko wirtualne? Jaki wpływ może mieć na uczestników badań
manipulacja eksperymentalna daleko bardziej realistyczna niż dotychczas dostępna? Jakie mogą
być konsekwencje stawiania osób badanych w sytuacjach trudnych psychologicznie (np. dylematy
moralne) w połączeniu z wysokim realizmem sytuacji? Odpowiedzi na nie przyniosą z pewnością
kolejne badania z wykorzystaniem VR. Przed badaczami stoi wyzwanie wypracowania standardów
etycznych dla takich badań. Na razie jednak konieczne jest przestrzeganie podstawowych reguł
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Związek trudny tylko z pozoru….
etycznych – na czele z unikaniem, będącej do przewidzenia, krzywdy uczestników badania.
Podejmowanie interdyscyplinarnej współpracy naukowej zawsze wiąże się z trudnościami,
jednak doświadczenia zebrane w ramach projektu będącego podstawą do napisania niniejszego
artykułu każą uznać, że warto podejmować to ryzyko – wykorzystanie rzeczywistości wirtualnej do
badań psychologicznych przynosi możliwość poszerzenia warsztatu badawczego o bodźce
angażujące poznawczo i emocjonalnie charakteryzujące się wysokim realizmem, złożonością
i trafnością ekologiczną. Warto jednak podkreślić, że VR nie powinna być traktowana jako zastępnik
stosowanych dotychczas metod badawczych – każda z nich niesie ze sobą unikalne zalety.
Podziękowania
Dziękuję zespołowi Nano Games za gotowość realizacji wszystkich, nawet wymagających dużego wysiłku,
pomysłów badawczych. Szczególnie dziękuję Michałowi Litworowskiemu za wszechstronne wsparcie i pomoc
w konceptualizacji artykułu.
Artykuł powstał dzięki doświadczeniom zbieranym w trakcie realizacji przez Nano Games projektu
„Symulator katastrof zbiorowych – badania i przygotowanie do wdrożenia” współfinansowanego ze środków
Programu Operacyjnego Inteligentny Rozwój, Poddziałanie 1.1.1 Badania przemysłowe i prace rozwojowe
realizowane przez przedsiębiorstwa. Wartość projektu wynosi 5 154 457,56 zł, wartość dofinansowania 3 565
775,11 zł.
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